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IMPORTANTE 

Pida a su proveedor habitual que le reserve un ejemplar de PC GAMES. 
Comprando siempre sus fascículos en el mismo quiosco o librería, 

usted conseguirá un servicio más rápido, pues nos permite la distribución 
a los puntos de venta con mayor precisión 


CUPse Of 


MANOS A LA OBRA 


Es importante, para conseguir 
que el juego funcione correcta- 
mente, que se cumplan ciertas 
premisas que a continuación te 
explicamos. Deberás contar 
con un Ordenador PC AT o su- 
perior que esté provisto, al 
menos, con 1 Mb de RAM. Del 
mismo modo, para instalarlo 
en tu disco duro, éste deberá 
tener 6 Mb de espacio libres. 
Para la representación en pan- 
talla, deberás contar con una 
Tarjeta Gráfica que ha de ser 
de tipo VGA. 

Opcionalmente, y como me- 
jora de las características 
que de por sí posees, el jue- 
go admite el uso de tarjetas 
de sonido del tipo Adlib, 
Soundblaster y Roland. Asi- 
mismo, el interface de mane- 
jo del juego, requiere el uso 
de alguno de estos periféri- 
cos: ratón, joystick o teclado. 


| elemento más importante de 

la pantalla es el cursor. Gra- 

cias a él, puedes dirigir a Brad 
al sitio donde tú quieras, recoger 
objetos y hablar con los persona- 
jes. El cursor puede tomar tres es- 
tados: “Mano abierta” te indica 
gue en aquel lugar no hay nada de 
interés, “Pulgar hacia arriba” te fe- 
licita porque has hecho algo bien, 
mientras que “Pulgar hacia abajo” 
te indica que lo intentes de nuevo, 
o pruebes otra cosa distinta. 


Si colocas el cursor en la parte in- 
ferior o superior de la pantalla, 
aparecerá la barra de iconos, con 
los cuales podrás realizar las si- 
guientes acciones: 


INVENTARIO. Es tu bolsa 
de objetos; recuerda que 
puedes llevar hasta un 
máximo de 10. 


RECOGER. Te indica los 
objetos que puedes reco- 

2% ger cerca de ti. Señala el 
que quieres y, si te queda sitio, 
pasará automáticamentea tu in- 
ventario. 


USAR. Con este icono pa- 
sas a otra barra de accio- 
EA nes, que son: ABRIR CE- 
ARADURA, INSERTAR, EMPUJAR 
/TIRAR, COMER, VESTIR, LANZAR, 
DAR, ATAR. Va a ser el icono que 
más utilizarás en el juego. Recuer- 
da que una acción determinada ne- 
cesita de la opción correcta para 
que pueda efectuarse. 


MIRAR. Podrás averiguar 
É qué objetos hay en tu en- 
Y torno para recogerlos o 
usarlos con alguno que ya lleves. 


HABLAR. Aparecerá una se- 
rie de frases que podrás de- 

ls cir. La más usada va a ser: 
HELP! Dicha en el momento adecua- 
do, puede servirte de ayuda. 


¡TACAR. Como su nombre 
dica, esta acción te será 
3 útil contra algunos enemi- 
gos, pero también sirve para otras 
cosas, como encender una cerilla o 
una hoguera. Ya descubrirás cuándo. 


| DISCO. Puedes grabar, 
argar y borrar partidas 
? anteriormente grabadas. 


GRAMOFONO. En formato 
! PC, este icono no está ac- 
tivado. 


NFORMACION. Puedes 
aber qué porcentaje de 
L f juego llevas, pulsando so- 
bre este icono. 


Explora todos los sitios y no de- 
jes pasar nada por alto. Un con- 
sejo muy importante es que gra- 
bes frecuentemente partidas, pe- 
ro una característica también 
muy importante de "Curse of En- 
chantia" es que nunca mueres. 
De este modo desarrollarás tu 
imaginación haciendo con el po- 
bre Brad todo lo que tú quieras, y 
él, obediente, atenderá a tus ór- 
denes. Recuerda también que 
una acción determinada, necesi- 
ta de un icono específico. 


Tu comienzo en el juego es bas- 
tante desolador, ya que empie- 
zas con el protagonista hoca 
abajo y encerrado a buen recau- 
do en una celda. No desesperes. 
Intenta primero localizar la ba- 
rra de iconos. Si mueves el pun- 
tero del ratón sobre las partes 
inferior o superior de la panta- 
lla, podrás ver dicha barra. 


Familiarizate con los distintos 
iconos hasta que puedas ver to- 
das sus posibilidades. Ahora es 
tiempo de hablar. Pulsa sobre el 
icono que representa hablar y 
elige la palabra HELP! El guar- 
dián vendrá enojado y tropezará, 
dejando caer una llave; tú debe- 


opciones que hay en la barra de 
iconos. Sigue practicando con 
ellas, porque son muy fáciles de 
entender. El único problema es 
escoger la opción correcta con 


rás recogerla con el icono co- 
rrespondiente. Utiliza dicha lla- 
ve con la cerradura, y ya serás 
libre. 


Mueve al protagonista con el ra- 
tón, para comprobar su velocidad 
de respuesta. Cuando te canses 
del paseo, mira en la pared, hasta 
que descubras un ladrillo suelto. 
Muévelo y encontrarás un clip. Di- 
rígete hacia la puerta y fuérzala 
con el clip. 


A estas alturas, ya habrás utili- 
zado una buena cantidad de las 


el objeto adecuado y en el mo- 
mento preciso, pero esto es nor- 
ma general de todas las aventu- 
ras y lo que las hace tan diverti- 
das. 
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_— 1 n este apartado te indicamos 
| cómo acabar "Curse of En- 


Í Enchantia es un país situado a chantla”. Sigue nuestras pls- 
mucha distancia de la Tierra, tas y, si te quedas atascado en al- 


pero muy cercano en cuanto a gún sitio, grita pidiendo ayuda. 
planos de existencia. En las Aparecerá el guardián, y se le ca- 
tierras mágicas de Enchantia |. erá una llave. Cógela para liberar- 
| gobierna un gran colectivo de | te de tus cadenas, y mira el muro 
| malvadas brujas. La más | Para excavar en él y recuperar un 
malvada de todas, ha clip. Con el clip puedes abrir la 
conseguido abrir un portal entre | puerta de la celda. En el pasillo, 
su mundo y el nuestro. Tal | coge la pecera, y camina por él 

| esfuerzo la ha dejado hasta el precipicio. 


prácticamente agotada, y pasará | 


algún tiempo hasta que consiga | — Una vez en el fondo del agua, coló- 


engañar a todas las brujas para | cate la pecera a modo de escafan- 

| que le presten su poder, dra, y libera al pez de la verja; en 
Los años pasan, y el punto que | agradecimiento te dará una almeja, 

| constituye el portal entre | que deberás coger del suelo. Exca- 
Enchantia y la Tierra se va en el agujero hasta que encuen- 


encuentra ahora en un parque de 
juegos para niños. La bruja ya 
tiene el suficiente poder para 

activar el portal. Su objetivo es || 

un niño, porque en su tierra no 
existen niños, y es que éstos 

constituyen el principal I 

ingrediente de la Poción de | 

| Juventud. Si la consigue, suyo 


tres un gusano, y dáselo al pez- 
tendero, que te venderá oxígeno. 


Ante las anguilas eléctricas, da la 
almeja a la tortuga para pasar el 
obstáculo, recoge el bastón y ata- 
ca con él al tiburón. Avanza y sal- 
ta sobre la almeja gigante; cuan- 


será el Universo y todos los do llegues al desagiie, inserta el 
Mundos Paralelos. bastón sobre el tapón para caer 
Í— Brad, nuestro protagonista, | abajo. 


jugaba con su hermana al 
béisbol. En el momento en que 
iba a lanzar la pelota, un rayo le | Coge las algas y pulsa el botón pa- 


fulminó. | ra llegar a nuevas zonas de las 

Despertó en una mazmorra, y | grutas. Ahora tu principal tarea es 

comprendió que algo muy malo recoger rocas suficientes para dár- 

| iba a pasarle. selas al viejecito, que las rom- 
! 


| quieres que acabe en la Poción. 


Necesita de tu ayuda, si no | perá. 


Una vez tengas las suficientes, el 
simpático anciano te dará una 
cuerda. Busca ahora una moneda 
de oro y un monitor de ordenador. 
En la pantalla en la que está el ta- 
blón, colócalo sobre la roca y tira 
el monitor al extremo que sobresa- 
le. Te impulsará hacia arriba y po- 
drás recoger un imán. Salta hacia 
abajo y regresa a la caverna, don- 
de encontraste el monitor. Ata el 
imán a la cuerda, tíralo por el agu- 


=2. CONOCE TU PG 


Si hay algún periférico que ha entrado por la puerta grande en el mundo 
de los PC's, ése es el ratón. La razón es que simplifica enormemente 
el manejo de los programas. 


EL RATON 


Los que recientemente os hayáis introducido 
en el mundo de la informática y de los pro- 
gramas de PC, posiblemente hayáis empeza- 
do trabajando con un entorno gráfico e intui- 
tivo como Windows. Pero anteriormente, y 
todavía existe muchísimo ¡software anticuado 
por desgracia, había programas que no utili- 
zaban el ratón, y que para manejarlos era ne- 
cesario aprenderse un montón de combina- 
ciones de teclas. 


SIMPLICIDAD DE MANEJO 

Manejar un ratón es algo muy simple; basta 
con colocar la mano sobre él y desplazarlo 
por una superficie apropiada, como lo son las 
alfombrillas de ratones o “pads”. 


Cuando tenemos el ratón correctamente insta- 
lado y ejecutamos un programa que utiliza ra- 
tón, veremos su cursor sobre el programa. Es- 
te cursor puede ser un cuadrado —cuando eje- 
cutemos aplicaciones en modo texto- o una 
flecha como es el caso de Windows y mu- 
chos juegos—. A medida que desplacemos el 
ratón sobre la mesa, veremos que la flecha se 
desplaza en la misma dirección que el ratón. 


Muchos ratones tienen un ajuste en resolu- 
ción automático. Esto significa que, si move- 
mos el ratón rápidamente, éste se desplazará 
sobre la pantalla en una proporción mucho 


Manejar el ratón es muy sencillo; basta con que lo 
deslicemos por una superficie apropiada. 


mayor que si lo hacemos lentamente, de tal 
manera que, moviendo el ratón 10 cm sobre 
la mesa, avanzaremos mucho más de una 
forma que de otra. 


La alfombrilla del ratón es limitada, por lo que 
si se.nos acaba ésta cuando estemos des- 
plazándolo, no tendremos más que levantarlo 
y volver a colocarlo de nuevo en el centro de 
la alfombrilla. 


Si queremos desplegar un menú de opciones 
mediante el puntero del ratón (la flechita, 
cuadrado o marcador del ratón en la panta- 
lla), no tendremos más que pulsar el botón iz- 
quierdo del ratón cuando estemos sobre él. 
En Windows es posible cambiar este botón 
para facilitar el uso del ratón a los zurdos. En 
| algunos menús es necesario realizar un “do- 
| ble click” con el cursor del ratón encima de 
una opción; para ello no hay más que situar 
el cursor sobre la acción y pulsar dos veces 
consecutivas, muy rápidamente, el botón ¡z- 
| quierdo del ratón. 


A veces es necesario pulsar el botón izquier- 
do y mantenerlo pulsado mientras nos des- 
plazamos por un menú o seleccionamos una 


La ergonomía es uno de los aspectos más importantes a tener en cuen- 


ta a la hora de elegir un ratón. 


porción de texto. En un juego de ajedrez, es- 
te proceso sirve para mover una pieza de una 
casilla a otra. 


Si tienes un simulador de vuelo y no dispones de 
joystick, puedes utilizar el ratón para manejar el 
avión. En general, el ratón ofrece una mayor re- 
solución (precisión) que un simple golpe de tecla. 


Los ratones pueden tener dos o tres botones, 
pero esto no es una diferencia significativa, 
ya que apenas hay software (programas) que 
utilicen el botón central del ratón. Algo que sí 
hay que tener en cuenta cuando se compre 
un ratón es su ergonomía, es decir, que se 
adapte perfectamente a la mano, ya que de 
lo contrario podremos sentir molestias con un 
uso muy prolongado. 


Si miras las mayoría de publici- 
dades sobre ratones, verás que 
entre sus especificaciones está 
la frase: “ratón compatible Mi- 
crosoft”. Es muy importante que 
tu ratón sea compatible, o ten- 
drás muchos problemas con la 
mayoría del software actual y fu- 
turo. Por ejemplo, las unidades 
lectoras CD-ROM pueden fallar 
y bloquear el equipo si el ratón 
no es compatible. 


Por supuesto, Microsoft tiene un 
ratón que es el que ha dado la 
pauta en cuando a la compatibili- 
dad. El ratón Microsoft se conecta 
a un puerto que se crea conec- 
tando una tarjeta especial en una 
ranura de expansión. 


Los ratones compatibles Micro- 
soft se suelen conectar al puer- 
to serie (COM), que está dispo- 
nible en todos los ordenadores. 
Tras configurar el ratón, se esta- 
blecerá la compatibilidad y en- 


| 


tonces tendrá menos importancia su marca. 
Ten cuidado, pues hay ratones especiales, 
como el Genius GMF-302, que disponen de 
un interruptor en su parte inferior para acti- 
var o desactivar la opción de compatibilidad, 
y si dicho interruptor no está bien ajustado, 
podrías pensar que el ratón funciona mal. 
Otra de las casas líder en el mercado inter- 
nacional de ratones es Logitech, que tiene 
modelos especiales incluso para zurdos. 


TIPOS DE RATONES 

Ratones y diseños los hay para todos los 
gustos. Incluso se venden modelos con for- 
ma de ratón que tienen una especie de moni- 
gote con orejitas y todo. La elección será co- 
sa tuya, pero no olvides la ergonomía. 


La mayoría de ratones se unen a la caja del 
PC mediante un cable que los interconecta. 
Estos ratones son los más económicos y más 
utilizados, pero en el mercado también exis- 
ten modelos que no llevan cable. Estos pue- 
den comunicarse con el PC a través de infra- 
rrojos; en tal caso es necesario que ningún 
objeto interfiera en la línea recta que hay en- 
tre el ratón y el receptor; también pueden co- 
municarse por ondas de radio, lo que resulta 
más cómodo. 


En los ordenadores portátiles 
existe un problema con el 
uso del ratón: el espacio. En- 
cima de una silla es difícil en- 
contrar una superficie ade- 
cuada para desplazar el ra- 
tón, y hay que optar por solu- 
ciones de urgencia, como 
desplazarlo por la pierna. Pa- 
ra solucionar este problema 
de espacio se han creado los 
ratones de bola o “Trackball”. 
La apariencia de uno de estos 
ratones es similar a la de un 
ratón normal invertido, pero 
no se te ocurra intentarlo con 
un modelo habitual porque no 


funcionará. lizar de inmediato. 


En los “Trackball” simplemente hay que im- 
pulsar la bola en la dirección que queremos 
mover el cursor del ratón. Su funcionamiento 
es similar al que obtendríamos con un joys- 
tick al que se le hubiese sustituido la palanca 
por media esfera. 


CONEXION DE UN RATON 

Es conveniente tener siempre listo el ratón, 
aunque no pensemos utilizarlo. Existe mucho 
software, en especial de demostración, que 
aunque no utilice el ratón, necesita tenerlo 
listo para que funcione con la versión definiti- 
va. Si no está instalado adecuadamente, po- 
drá dar errores. 


Instalar un ratón no es nada complicado. Ge- 
neralmente basta con enchufar su conector 
serie en un puerto serie que esté libre. Re- 
cuerda que si el conector disponible tiene un 
número diferente de pines (patillas) que el de 
tu conector, será necesario comprar un adap- 
tador. 


Si tu ratón se conecta por medio de un bus 
especial, éste estará disponible en la propia 
caja del PC, como es el caso de los ordena- 
dores IBM y AMSTRAD, o bien será necesa- 


Es conveniente tener siempre preparado el ratón aunque no se vaya a uti- 


rio instalar una tarjeta especial dentro del or- 
denador. Asegúrate de tener disponible una 
conexión. 


Una vez que se haya conectado físicamente 
el ratón, será necesario efectuar una cone- 
xión por software (programas). El programa 
que controla y gestiona el ratón recibe el 
nombre de controlador del ratón o “driver”. 


Cada marca de ratón dispone de un controla- 
dor que tiene un nombre propio y que se ha de 
suministrar con el ratón en un disquete. El con- 
trolador suele tener nombres como MOUSE, 
IMOUSE, GMOUSE, etc. Si ya teníamos insta- 
lado anteriormente un ratón en nuestro equipo 
y dicho ratón era compatible, no hará falta 
cambiar nada. 


Existen dos formas de cargar el controlador. 
Se puede instalar en el archivo de configura- 
| ción de arranque CONFIG.SYS un archivo 
| que tenga la extensión *.SYS, si está disponi- 
ble, o bien se puede cargar en el archivo AU- 
| TOEXEC.BAT un ejecutable *.EXE o *.COM. 


Esto sólo habrá que hacerlo una vez si se 
modifican estos archivos, ya que a partir de 
entonces, cada vez que reiniciemos el PC se 
cargarán automáticamente en memoria. De la 
edición de estos archivos se hablará mucho 
más detalladamente en los capítulos poste- 
riores de esta obra. 


Una manera mucho más simple, pero que 
habrá que hacer cada vez que encendamos 
nuestro equipo, es teclear la orden MOUSE, 
IMOUSE o GMOUSE, o la que corresponda a 
tu ratón (véase el manual del ratón), y pulsar 
luego <Intro>. Si lo haces bien, recibirás un 
mensaje indicando que el ratón se ha iniciali- 
zado correctamente y está listo para trabajar. 


Recuerda cargar el ratón siempre antes de 
ejecutar un programa que lo utilice. La única 
excusa para no tener siempre cargado el ra- 
tón puede ser que quita unas pocas Kb de 
memoria RAM, pero en ordenadores 386 o 
superiores esto se soluciona cargándolo en 
memoria alta, tema sobre el cual nos exten- 
deremos en otro capítulo. 


Por limitaciones de espacio, los ordenadores portátiles suelen utilizar un tipo de ratón denominado "Trackball". 


¡El 


Algunos de los periféricos más utilizados en el mundo de los videojuegos para 
el PC son los joysticks. Son muchas las confusiones que nos pueden presentar 
estos periféricos cuando los compramos por primera vez; en esta sección vamos 
a intentar solucionar todas esas dudas. 


JOYSTICKS 


Antes de que el PC entrara en el mundo do- 
méstico, había muchos miniordenadores, co- 
mo los ya clásicos Spectrum y el Commodo- 
re-64. Estos ordenadores se utilizaban princi- 
palmente para jugar. 


Para los juegos de hace unos años, cuando 
los PC no estaban en auge, había dos opcio- 
nes: se podía machacar el teclado pulsando 
a lo loco hasta que se rompiese, o bien utili- 
zar un joystick. ' 


¿QUE ES UN JOYSTICK? 

La mayoría de vosotros sabrá perfectamente 
qué es un joystick. ¿Quién no ha visto la pa- 
lanca con que se controlan los “matamarcia- 
nos” en un salón recreativo? Moviendo esa 
palanca se envía información al ordenador 
para que sepa la dirección en la que quere- 
mos movernos, de la misma forma que si uti- 
lizásemos las <Teclas del cursor>. 


Una ventaja de utilizar el joystick, aparte de 
la obvia de no estropear el teclado, es que 
las diagonales funcionan mucho mejor. Si 
en el teclado pulsamos <Flecha Dcha> 
y <Flecha Arriba> para intentar ir en 
la diagonal NE, y al mismo tiempo 
pulsamos los dos botones de fuego | 
(normalmente las teclas <Barra es- | 
paciadora> e <Intro>), lo más pro- | 
bable es que el ordenador pite y se 
haga un lío. Los joystick siempre res- 


ponden es estas situaciones, pero el tecla- 


do no está diseñado para pulsar tantas te- 
clas al mismo tiempo. 


En el PC se presenta un pequeño problema 
al uso de este periférico. Tradicionalmente, 
los primeros PC's no se diseñaron con la 
idea lúdica de jugar, como en los antiguos 
miniordenadores. Esto provocó que estos 
periféricos para PC no se diseñasen hasta 
que empezaron a surgir los juegos de una 
forma masiva. El retraso en la aparición de 
estos periféricos ha provocado que sus pre- 
cios sean mucho más caros de lo deseable, 
pero piensa que un joystick puede durar 


La aparición 
del joystick 
evitó las 
averías de los 
teclados de PC 
por el uso 
continuado de 
de juegos. 


muchísimas horas de juego y los juegos ga- 
nan mucho con su uso. 


Dos preguntas típicas que se hace la mayoría 
de las personas que han tenido un miniorde- 
nador anteriormente son: ¿por qué son más 
caros los joystick de PC que los de los anti- 
guos ordenadores?; ¿puedo conectar el joys- 
tick de mi antiguo ordenador a un PC? Estas 
dos preguntas tienen una única respuesta: 
son incompatibles. 


Los joysticks de los antiguos ordenadores te- 
nían un diseño muy simple; podemos encon- 
trar todavía joysticks construidos con anti- 
gúos juegos creativos para niños. En el caso 
de los joystick para PC, todo se enreda un 
poco, pues su arquitectura es más complica- 
da; de hecho hay dos tipos de joysticks para 
PC, aunque, por sus formas, parezca que ha- 
ya más. 
TIPOS DE J TICK: 

En los últimos años, este periférico se ha be- 
neficiado de una gran cantidad de originales 


| ideas, unas con más éxito que otras. Pode- 
mos pensar que hay básicamente dos tipos 


de joystick de acuerdo a su funcionamiento: 
analógicos y digitales. 


Mejor que explicar qué es un joystick analó- 
gico y qué es uno digital, optaremos por rea- 
lizar una explicación práctica, de forma que, 
cuando vayáis a comprar un joystick a una 
tienda, sepáis para qué tipo de juego sirve 
ese joystick. 


Si agarras la palanca del joystick y, al despla- 
zarlo hacia las ocho diferentes posiciones (N, 
S, E, W, NW, NE, SE y SW), notas un “clic”, es 
que estará pensado para arcades y juegos 
que necesitan una respuesta rápida. Este es el 
joystick más parecido al modelo de nuestros 
antiguos miniordenadores. 


Si, por el contrario, no suena nada, estarás 
Usando un joystick ideal para juegos de pre- 


cisión, como puede ser un simulador de vue- | 


[> 


lo. Para este tipo de joystick existe más va- 
riedad de modelos. 


La diferencia, en el juego, la notarás en el mo- 
mento en que manejes un avión y quieras ir 
hacia abajo: en el primer joystick bajarás a un 
ritmo constante, mientras que con el segundo 
podrás graduar el ritmo de bajada en función 
de la inclinación que le des a la palanca. Esta 
ventaja del segundo tipo de joystick es un in- 
conveniente si jugamos, por ejemplo, con un 
arcade de lucha, como “Body Blows”, en el 
que es necesario una combinación acertada 
de movimientos para dar un golpe; y mientras 
que con el primer tipo de joystick no tendría- 
mos ningún problema, con el segundo podría- 
mos no mover la palanca a la posición ade- 
cuada. 


Algunos joysticks relacionados con los simulado- 
res de vuelo son realmente espectaculares. 


Nuestro consejo es que tengas siempre a 
mano un joystick de cada tipo para conectar 
el más apropiado a cada juego. De esta ma- 
nera sacarás más partido a los juegos. 


Además de la clasificación anterior, hay algu- 
nos tipos de joystick que resulta muy difícil 
encasillarlos en un lugar u otro. 


CyberMan: es un periférico realmente ori- 
ginal. Se puede pensar que es un ratón con 
capacidad de joystick; pero es mucho más 
que eso. Este periférico, distribuido en nues- 
tro país por Logitech, es el primer ratón-joys- 
tick con respuesta táctil que permite el movi- 
miento en tres dimensiones. Cuando manejes 
un CyberMan podrás sentir cómo tiembla 


cuando te golpeen en un juego como Mega- 
Race-CD, y podrás moverte en tres dimen- 
siones (incluidas arriba y abajo). 


Joystick para simuladores: existen en el 
mercado unos joystick para simuladores 
realmente impresionantes para los amantes 
de este género de juegos. La palanca de 
control del joystick, en vez de ser una sim- 
ple palanca, es un mando de avión. Estos 
joystick se fijan a la mesa e incluyen control 
de velocidad del avión y otros ajustes que 
hacen de los simuladores de vuelo la octava 
maravilla del mundo. 


Controles especiales: añadidos a algunos 
juegos, existen otros periféricos especiales, 
como, por ejemplo, el espléndido cuadro de 
mandos para simuladores de vuelo, que in- 
cluye todos los controles que tendríamos en 
el panel de control de un avión. También exis- 
ten en el mercado pedales para el timón del 
avión y para el control de velocidad. Otra de 
las ideas más originales que actualmente es- 
tán en prueba son los cascos y guantes de 
realidad virtual, con los que en un futuro po- 
dremos vivir auténticas aventuras simuladas 
sintiendo sensaciones reales, pero en mundo 
virtual (no real), creado por el PC. 


Un joystick estándar está compuesto por una 
palanca, un par de botones de fuego y un ca- 
ble para conectarlo a uno de los puertos de 
juegos del PC. Recuerda que, si no hay nin- 
guno disponible, será necesario adquirir una 
tarjeta especial por separado; algunas tarje- 
tas de sonido del mercado incorporan un 
puerto de juegos. 


Los botones de fuego tienen diferentes fun- 
ciones. En un juego “matamarcianos”, un bo- 
tón puede servir para disparar el “láser” y el 
otro, en cambio, para lanzar las bombas. Si 
pulsas los dos botones al mismo tiempo, 
puede que incluso se te ofrezca una tercera 
posibilidad, aunque esto depende del juego 
que uses. 


El 


Si un joystick tiene más de un botón de fuego, 
podrás elegir el que te resulte más cómodo. 
En los joystick de cuatro botones, dos serán 
para una cosa y los otros dos para otra. 


Un joystick tendrá un valor añadido si dispo- 


ne de controles para efectuar disparos auto- 
máticos sin tener que dejarte el dedo a base 
de pulsar intermitentemente el botón de fue- 
go. Algunos joystick incluyen una opción de 
disparo por ráfagas para esos juegos en los 
que el armamento es limitado. 


EL CENTRADO DE UN JOYSTICK 

La instalación de un joystick, al igual que la 
de cualquier otro periférico, se divide en dos 
partes: una instalación física y otra por soft- 
ware (programas). 


La instalación física de un joystick es simple, 
ya que normalmente los PC's actuales dispo- 
nen de un puerto de juegos, bien por la tarje- 
ta de sonido o bien porque se incluye de fá- 


El software que acompaña al joystick te servirá para 
instalarlo de manera adecuada. 


brica. En caso de que no tengas el puerto de 
juegos, será necesario comprar una tarjeta 
que te cree uno y conectarla a una ranura de 
expansión libre. La instalación viene indicada 
en el manual de la propia tarjeta. 


Una vez que tengas instalado el joystick físi- 
camente, prueba a ejecutar, si se incluye, el 
programa de testeo que acompaña al periféri- 
co. Si no tienes ningún programa, lo mejor es 
que pruebes con un juego que sepas que te 
ofrece la posibilidad de utilizar joystick. 


Cuando ejecutes un programa y veas que el 
joystick no responde adecuadamente, mien- 
tras que en otros programas respondía bien, 
puede suceder que el juego no soporta la uti- 
lización de joystick. Esto lo puedes saber mi- 
rando las especificaciones que siempre se in- 
cluyen en la caja del juego. 


0 El juego no está preparado. En todos los 
juegos es necesario especificar si vas a jugar 
con teclas o con joystick. Consulta el manual 
del juego. Algunos juegos, por omisión, utili- 
zan el teclado o el ratón. 


0 El cursor va hacia una dirección sin con- 
trol. Esto sucede cuando el joystick “no está 
bien centrado”. Todos los programas suelen 
incluir una opción de centrado del joystick en 
la que se te pide que sitúes el joystick en las 
cuatro esquinas y luego lo dejes en el centro 
pulsando fuego. Si no ejecutas la opción de 
centrado, la información que le llega al PC 
por parte del joystick no es completa, ya que 
no sabe cuál es el rango de posibilidades que 
le ofrece el joystick que tú tienes. Esta opción 
de centrado se suele obtener en muchos jue- 
gos pulsando <J> o <Control>-<J>. 


Algunos joystick ofrecen autocentrado, de 
forma que este problema desaparece; otros 
ofrecen unas ruedas horizontales y verticales 
para ajustarlo manualmente hasta que se 
consiga que el puntero que mueve el joystick 
se quede quieto en la pantalla; a esto se le 
llama tener el joystick “centrado”. 


jero, y atraerá un carrete de hilo 
metálico. En otra de las cavernas, 
mira todos los agujeros que hay 
hasta que salgan todos los bichi- 
tos, y puedas recoger una rama. 


Cerca de la vivienda del viejo, co- 
loca el hilo metálico entre las argo- 
llas, y cuando pase un monstruo de 
barro, dejará algo desprendido en 
el hilo. Recógelo y vete al pozo de 
los deseos, tira una moneda y es- 
coge el casco de minero. Ante el 
alud de rocas, ponte el casco. 
Avanza, y sube al cubo del pozo. 
Mezcla el barro con las algas y con 
la rama, y úsalo como disfraz. En 
ese momento, sube a la superficie. 


Tras tu encuentro con el troll, un 
bandido te atacará y tropezará. Co- 
ge su espada, atácale y recoge el 
oro. En el pueblo, ve a la casa de 
la foca adivinadora. 


Entrégale algo de dinero y te pro- 
nosticará tu futuro. Ve a la casa 
del mago, quien, a cambio de di- 
nero, te transportará al Acantilado. 


Una vez allí, debes evitar las ro- 
cas refugiándote en lo más pro- 
fundo de las cornisas. Una gran 
piedra bloquea el camino: empú- 


——— 


jala y recoge los guantes; ante ti 
tienes una combinación de boto- 
nes: pulsando.los botones 1, 2 y 
4, aparecerá un puente; avanza y 
recoge la cuerda. 
Ps 

Ponte los guantes y ataca al'mons- 
truo, recoje el'jabón y, cuando te 
encuentres con otra piedra que 
obstruye el camino, colócate el ja- 
bón en la cabeza: una pequeña 
piedra se quedará pegada al ja- 
bón; lanza la piedrecita a la “gor- 
da", que caerá y te permitirá se- 
guir avanzando. 


Ante un nuevo corte en el camino, 
lanza la cuerda y gatea sobre ella. 
Llegarás al final, donde hay una 
frase escrita en la roca: "ABRETE 
SESAMO”. Grítala, y la montaña 
se abrirá ante ti. 


El mago con forma de loro hablará 
contigo sobre los extraños aconte- 


cimientos que han pasado, y te 
devolverá al pueblo. 


Una vez alli, paga de nuevo a la 
adivinadora, que te indicará tu 
nuevo destino: la sastrería de 
Benn. Allí compras un vestido, vas 
al probador y te darás cuenta de 
que es un vestido muy mono para 
las chicas. Al dejarlo sobre las per- 
chas, activas un teletransportador. 


lis ; 7. 
dia 


muvik 


LA ZONA HELADA 
Recoge la tabla y el spray. Usa el 
spray en tu propio cuerpo y habla 
con el esquimal, que te pedirá un 
pez. Coloca la tabla en el agujero 
y podrás capturar al pez; dáselo al 
esquimal, que te regalará su inútil 
caña de pescar. Ante el bichito 
congelado, rompe la caña, y haz 
fuego con ella. Recoge las ceni- 
zas, y viaja hacia el sur, hasta que 
te encuentres con un monstruo. 
Lánzale una bola de nieve; al in- 
tentar machacarte, tropezará, li- 
berando al animalito que había 
capturado. 


Ve a la derecha, hasta que te en- 
cuentres con una morsa. Habla 
con ella, y dirígete al extremo su- 
perior de la isla. 


Allí está la morsa, que sirve como 
puente para cruzar al otro lado; pi- 
de auxilio, y el animal que salvas- 
te hará un agujero en el hielo. 
Cruza el nuevo camino, y monta 
en la barca, pero ésta se hundirá. 
Tira las cenizas al agua y una ser- 
piente marina te llevará a la otra 


EL PALACIO DE LAS NIEVES 
Para abrir la puerta, pulsa los 
témpanos de mayor a menor. Coge 
la escoba, y llegarás a una sala 
donde se pueden abrir 6 puertas. 
En las distintas habitaciones de- 
bes recoger: UN GATO, UNA LUPA, 
UNA PISTOLA, UN MEGAFONO, UN 
CUBITO DE HIELO Y UNA ESTA- 
LACTITA. Para abrir las habitacio- 
nes, tira los dados que están en la 
habitación inicial. Coloca la pisto- 
la en la guantera y recoge la bote- 
lla de aceite y el trozo de cristal. 
En el final del pasillo, busca el pi- 
to y únelo con el megáfono. Grita 
a través de la ventana y salta so- 
bre ella. 


En la habitación hay un láser que 
impide la salida. Coloca los obje- 
tos en este orden: lupa, cubito, es- 


talactita, trozo de cristal. El láser 
se reflejará, autodestruyéndose. 
Abre la puerta con el gato, y en- 


fréntate a la Reina de las Nieves, 


de carácter malévolo y diabólico. 
Salta sobre sus hechizos hasta su 
trono, que te transportará al Labe- 
rínto. 


En ese momento, una mano te aga- 
rrará. Untate de aceite para escapar. 
Ante el laberinto, usa siempre la 
pugrta de la izquierda, hasta que lle- 
gues a una habitación con una caja 
de cerillas y una cerilla. Sigue avan- 
zando, y te encontrarás con un go- 
bliin. Escóndete en la columna hasta 
que se duerma, y colócale una ceri- 
lla en su pie; escóndete de nuevo y, 
cuando se quede otra vez dormido, 
incéndiale el pie con la caja de ceri- 
llas. Desaparecerá en un instante; 


recoge el extintor y vuelve al pueblo. 
Da dinero de nuevo al mago, y te 
convertirá en cara de cerdo, por lo 
que esquivarás al guardián que hay 
al lado de la casa de la adivinadora. 


Recoje un poco de paja, del pajar. 
En las cercanías del volcán hay 
una bandeja de plata. Háblale al 
joven que escucha música y te pe- 
dirá una casette. Avanza e introdu- 
ce la paja en la nariz que te impide 
el paso. Ahora puedes recoger un 
bolígrafo y un sello. 


Ponte detrás del montón de ropa y 
busca un calcetín. Baja por las es- 


JENCHANTIA 


caleras, coge el mando a distan- 
cia y llena el calcetín de monedas 
de oro. Golpea al robot con el cal- 
cetín y pasa al interior del barco. 
Utiliza las maderas como puente, 
coge el trapo, sal del barco y bus- 
ca una cinta de música entre los 
centenares que hay. 


Regresa donde actúan las ranas y 
busca una carta en el buzón, péga- 
le el sello y métela en el buzón. 


Introduce la cinta en la mesa de 
pistas y, una vez grabada, sácala 
con el mando a distancia. Entrega 
la cinta al tipo que te dará una tar- 
jeta magnética. Pasa a la cueva, 
grita “HELP” y, tras un desprendi- 
miento de piedras, recoge la bote- 
lla de lejía. 


Utiliza la tarjeta en la puerta e in- 
tenta recoger la bolsa de arena en 
la nube. 


Necesitarás mucha habilidad y 
aprovechar la fuerza del viento a 


tu favor para tener éxito. Cuando 
la tengas, vuelve a la cueva, y a 
su lado aparecerá una puerta. Pa- 
sa la puerta, limpia la pared con la 
lejía y el trapo, y aparecerá un bo- 
tón: púlsalo y se abrirá la verja; ti- 
ra la arena sobre el suelo eléctri- 
co, y también la bandeja. Recoje 
el ventilador y fuerza la puerta con 
el clip. Ve de nuevo a la casa del 
mago y págale por su último he- 
chizo. 


Apareces en el interior de una tum- 
ba; usa el hueso para salir de allí. 
Cuando ataque Drácula, ponte tras 
la tumba, y caerá al interior de 
ella. Pégale con la pala y, cuando 
desaparezca, aprovecha para co- 


ger: una cruz, ajos, unos platillos 
y una bandeja. La próxima vez 
que te encuentres con Drácula, tí- 
rale una losa a los pies; en lo su- 
cesivo, atácale con los objetos 
que has encontrado. 


Recoge la aspiradora y dispónte a 
salir del cementerio. Toma el ca- 
mino de la izquierda hasta dar 
con las Puertas del Castillo, abre 
la puerta y, una vez dentro, busca 
el anillo. En la biblioteca de la 
derecha, mueve un libro suelto, y 
se abrirá un camino secreto. 


Ante ti tienes a tu enemiga: usa 
la aspiradora, el extintor y el 
ventilador, en este orden, para 
terminar con sus poderes. Una 
vez tumbada en el suelo por 
efecto de sus hechizos, ponle el 
anillo y... habrás vencido al ma- 
yor de todos los Mal: 


Ml Las aventuras gráficas son 
un tipo de juego de ordenador 
en el cual no debemos dispa- 
rar a mansalva o repartir torta- 
zos a todos nuestros enemi- 
gos, sino que tendremos que 
dialogar con muchos persona- 
jes y hacer un buen uso de los 
objetos que encontremos en 
nuestro camino. También es 
posible realizar un buen núme- 
ro de misiones aparte de nues- 
tro objetivo final. El calificati- 
ráficas se debe a que 
nguen de las primeras 
aventuras que se crearon para 
los ordenadores, que se basa- 
ban exclusivamente en texto. 
Debíamos teclear las órdenes, 
y los escenarios se nos p 
sentaban a través de una des- 
cripción escrita en pantalla, 
como cuando leemos un libro. 


Ml Ahora, y gracias a las posi- 
bilidades de los ordenadores 
actuales, las aventuras gráfi- 
cas nos presentan mundos lle- 
nos de color y fantasía. Tam- 
bién es necesario tener un po- 
co de paciencia para resolver 
todos los enigmas que se nos 
plantean, pero cuando se con- 
sigue acabar un juego de este 
tipo, la sensación de satisfac- 
ción es inmensa, pues durante 
muchos días te has sentido 
plenamente identificado con el 


protagonista de la aventura. 


Para que puedas sacar el mayor provecho de los juegos de la colección, resolver cualquier duda sobre su instalación o 
funcionamiento o, simplemente disfrutar de ellos, Planeta-DeAgostini pone a tu disposición una línea telefónica 
especial HOT LINE mientras dure la colección. 

Teléfono: 


(91) 571 27 91* 


Horario: De lunes a viernes de 10.00 h. a 20.00 h. 
(En Canarias de 9.00 h. a 19.00 h.) 


Planeta-DeAgostini garantiza este servicio, reservándose el derecho de modificar los horarios y su duración 
en función de las llamadas recibidas. 


SERVICIO DE ATENCIÓN 
AL CLIENTE DE PLANETA-DE AGOSTINI 


Para consultas de tipo general o si necesitas cambiar algún juego por estar defectuoso, tienes a tu disposición el 
Servicio de Atención al Cliente. 
Teléfono: 


(83,731 06 18* 


Horario: De lunes a viernes de 9.30 h. a 13.30 h. y de 15.30 h. a 18.00 h. 
(En Canarias, de 8.30 h. a 12.30 h. y de 14.30 h. a 17.00 h.) 


DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


Si por cualquier razón necesitas cambiar tu Disco de Arranque, simplemente tienes que rellenar el cupón y enviarlo a: 


PROEINSA - Ref. PCGAMES 
c/ Velázquez 10, 5 D - 28001 Madrid 


y lo recibirás contrarreembolso de 350 ptas. en concepto de gastos de envío. 


SÁ ic ai as 
SOLICITUD DEL DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


DATOS PERSONALES 
Apellidos A a A A RS, e a E a a a 7 2 jas 0 
NO Y A A A 
Gallloblaza III e 
INMERSO, E Pla aC ESt. 4 A OOO tal A ME AE 8 
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Válido sólo para territorio español. FIRMA (imprescindible) 


Sucked into the cursed land of Enchantia, Brad finds himself chained and mánacled inside a castle's dungeon. 
He escapes from the castle via a subterranean cave system and meets fortune tellers; magicians, dragons, 
elephant seals, fire demons plus many other colourful characters botl' 'friendly:and otherwise! 
Travel with Brad to the Valley of the Lost, the Ice Pálace and: the Graveyard.in his quest to ensure his safe 
d 100 ñ passage home. A O 


Ñ Curse of Enchantia is avaitable on. Commodore Amiga (1 meg only) and IBM. PC compatibll 


Engullido por la Tierra Maldita de Enchantia, Brad se encuentra encadenado y con las esposas en las muñecas 
en el torreón del castillo, Se evade por una red subterránea de grutas y se encuentra con los gitanos que leen 
la buenaventura, los magos, los dragones, las morsas, los demonios de fuego y otras muchas criaturas amigas 
o al contrario hostiles, Viaja con Brad a través del Valle de la Perdición, el Castillo de Hielo y el Cementerio 
en su búsqueda de libertad, 


Curse of Enchantia - la Maldición de Enchantia - está disponible en Commodore Amiga 
(1 Mega solamente) y en IBM PC Compatibles. 


Englouti par la Terre Maudite de Enchantia, 


Brad se retrouve enchaíné et avec les menottes aux poignets dans. 
le di 


1 du Cháteau. II sen évade par ún réseau souterrata de cave et rencontre des diseurs de bonne 


» des magiciens, des dragons, des morses, des démons de feu et beaucoup d'autres créatures colorées 
MT EAS les ou bien au contraire tres hóstiles. 
Voyagez a le Br tad a travers la Vallée de la Perdition, le Chátean de Glace et le Cimetióre dans sa quéte 
S A de liberté. 
Curse of Enchantia — la ich ibla- est disponible sur Como 
PC Compatibles, 
e 


Pantallas tomadas 


de varios formatos. 


ewinds Ffouse, 69/F14 Ashibourne Road, Derby, DE22 335, Telephone (0. 


